


















日本発STEAM教育 (Japan-oriented STEAM Education），エンジニアリング (Engineering)，デザイン (Design），




Engineering, Arts and Mathematics）教育を推進するために，実社会における問題を教科横断的に学習課題化し，
解決方略の基盤を支える「Engineering」の「学術分野（discipline)」及び「Design」概念と，他学術分野との関係
性に着眼する。本稿では，学術分野と教科（subject）とは同義ではなく，区別して使用する。次に，日本発STEAM
教育を支える担当教員のチーム学校力と，教員の「継続的専門職能発達（Continuing Professional Development, 以
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の実社会での課題解決に生かしていくための教科横断的な学びの実現が提言された。さらに，2022年度をめどに小学
校高学年からの教科担任制の本格的な導入と，小中学校の連携の在り方の検討が盛り込まれた。


































































教科名称がICT（Information and Communication Technology）からコンピューティングに変更となり，教育の不易
性と社会の変化や技術の急速な革新に対応すべく，教科目標と内容が大幅に刷新された。コンピューティングとは，


























ン）」ではなく，「専門職」として定義したものでもある。スミートンは，1771年に「協会」（The Society of Civil 
Engineers）を立ち上げて，シヴィル・エンジニアの存在を社会に知らしめた。この協会は実質上，会員間の親睦や
情報交換の場を提供するに留まった(p.6)(25)。しかし，1818年に創立された「土木工学会The Institution of Civil 
Engineers(p.6)」は，「シヴィル・エンジニアの職業に必要とされる専門的知識の獲得を促進し，物理学的知識の向
上に寄与すること(p.7）」を設立目的に掲げ，学術あるいは高級職能団体を目指したものであった。10年後，同学会
は勅許を得て The Royal Institution of Civil Engineers となった。この時の勅許状に示されたシヴィル・エンジニア







参照されたい。また，今日では技術の邦訳はTechnologyが一般的であるが，Technology，Liberal Art, Liberal Arts
（諸術）概念の内包と外延や，その邦訳を含め，時代とともに極めて著しく変遷し，単数や複数扱いを含めて使用さ












1960年代には全世界に広がる(4),(5)。1970年代から80年代のSTS（Science, Technology and Society）教育運動を経て，
1990年代から第二次STEM教育運動が生じている。山崎(4),(5)は，1990年代末から，第二次STEM教育運動が活発に


























図２　STEAMマップ（出典 Liao，2019, p.48 Fig. 3. 1)(3)
創造的な表現・活用 
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分野連携的・分野包括的協働 Y, Z-1, Z-2, Z-3
美術を統合したアプローチ B-1, C, G, G-1
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The Relation between Engineering, Design and Multidisciplinary 
Areas in Japan-oriented STEAM Education and Continuing 
Professional Development Conditions Maintained
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ABSTRACT
The paper reported the relation between engineering (as a basis for resolution), design and multidisciplinary areas to 
promote Japan-oriented STEAM education which develops human resources with full creativity toward Society 5.0.  This 
study’ purpose was to investigate three integrated standards (Vasquez et al., 2013) and a map of each discipline from 
Kindergarten to 12th glade in STEAM education (Liao, 2019) to explore from comparative pedagogy perspective team 
capability, and Continuing Professional Development bases for STEAM education. 
The results clarify the collaborative capability of the team with each subject teacher in charge to promote STEAM 
education.  This study proposed to use 17 international goals toward SDGs as learning themes which meet the conditions of 
each integrated standard multidisciplinary, interdisciplinary and transdisciplinary in Japan-oriented STEAM education. 
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